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1. Pendahuluan 
Indonesia kaya akan sumber daya alam dengan keanekaragaman kesenian dan 
budaya di setiap daerah. Keanekaragaman ini membuat suatu daerah mempunyai ciri 
khas/daya tarik yang dapat dipamerkan ke daerah-daerah lain. Ciri khas atau daya 
tarik wisata adalah segala sesuatu yang memiliki keunikan, keindahan, dan nilai yang 
berupa keanekaragaman kekayaan alam, budaya, dan hasil buatan manusia yang 
menjadi sasaran atau tujuan kunjungan wisatawan [1]. 
Semarang adalah kota yang memiliki kesempatan besar untuk meningkatkan 
kedatangan wisatawan. Kota Semarang memiliki program terpadu bernama “Ayo 
Wisata ke Semarang” yang pertama kali dibentuk oleh PT. Sido Muncul. Demi 
meningkatkan kunjungan wisatawan ke Kota Semarang, Dinas Kebudayaan dan 
Pariwisata Kota Semarang  mengambil alih program tersebut. Semarang memiliki 3 
keunikan yaitu wisata religi, budaya, dan kuliner. Wisata Religi dan Budaya yaitu 
Masjid Agung Jawa Tengah, Gereja Blenduk, Sam Po Kong, Vihara Budhagaya, dan 
Lawang Sewu. Wisata kuliner khas Semarang seperti Lumpia, Bandeng Juwana, dan 
lain-lain [2]. 
Walaupun jumlah wisatawan yang berkunjung terus meningkat setiap tahunnya 
namun menurut laporan Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota Semarang, data 
pengunjung masih kalah dengan Kota lain contohnya Kota Surabaya. Dari data 
kunjungan wisatawan  Kota Semarang tahun 2013 mencapai 3.192.899 dan 2014 
mencapai 4.007.192. Masih kalah dengan Kota Surabaya yang memiliki pengunjung 
dua kali lipat lebih banyak, pada tahun 2013 mencapai 11.472.211 dan 2014 sebanyak 
16.671.829 orang [3]. 
Wali Kota Semarang Hendrar Prihadi ingin perkembangan industri pariwisata di 
Semarang terus dipacu dengan berbagai potensi yang dimiliki. “Kami ingin 
pariwisata di Kota ini berkembang jauh dan mampu menarik minat wisatawan untuk 
berkunjung dan menghabiskan uang di Semarang”. Kota Semarang memiliki potensi 
pariwisata yang jauh lebih baik dibandingkan dengan daerah-daerah lainnya sehingga 
dapat dikembangkan untuk mendongkrak kunjungan wisatawan [4].  
Potensi wisata Semarang kalah dengan kota lain karena kurang lengkapnya 
fasilitas dan kualitas prasarana di obyek wisata. Selain itu koordinasi antara asosiasi 
pelaku pariwisata kurang efektif. Kesadaran masyarakat Kota Semarang sendiri 
terhadap pengembangan kepariwisataan dan promosi pariwisata masih belum 
maksimal [2]. Ayo Wisata ke Semarang sudah melalui promosi dibeberapa acara 
pameran yang diadakan diluar ataupun di dalam kota. Video promosi yang sudah ada, 
dirasa kurang efektif karena memiliki durasi kurang lebih 40 menit dengan 
menampilkan seluruh wisata yang ada di Kota Semarang. Sudah saatnya Pemkot 
lebih mempromosikan wisata yang ada di kota Semarang karena selama ini aspek 
promosi kurang diperhatikan [5]. 
Maka diperlukan promosi yang informatif dan komunikatif untuk memberikan 
informasi bagi wisatawan agar dapat mengetahui apa saja Wisata Religi dan Budaya 
Kota Semarang. Menurut Bapak Agus Kharis selaku Staf Pemasaran Dinas 
Kebudayaan dan Pariwisata Kota Semarang untuk jaman sekarang lebih efektif 
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menggunakan media elektronik semacam video karena penyebarannya lebih mudah 
dan cepat. Keunikan yang ada di dalam Wisata Religi dan Budaya Kota Semarang 
menjadi nilai tambah dan dapat memberi citra yang baik bagi isi video. Penggunaan 
teks dan narasi dalam video berguna untuk memperkuat kejelasan informasi. Animasi 
memberikan efek cerita yang lucu dan segar merupakan suatu cara yang paling 
popular untuk menceritakan suatu cerita, karena bahasa dan visual sederhana mudah 
dipahami. Teknik animasi memungkinkan digambarkannya suatu pengertian-
pengertian yang abstrak dan menarik [6]. 
2. Tinjauan Pustaka 
Penelitian pertama dilakukan oleh Setyaningrum pada tahun 2012 dalam 
penelitiannya yang berjudul Perancangan Media Promosi Wisata Religi Kota 
Semarang. Latar belakang masalah yang dimiliki adalah kurang dikenal dan kurang 
benyak peminat wisata religi Kota Semarang, disebabkan kurangnya media promosi. 
Media promosi yang sesuai dengan target audience agar masyarakat lebih mengenal 
dan mau berkunjung ke wisata religi Kota Semarang. Media yang digunakan adalah 
media lini atas dan media lini bawah. Secara komprehensif perancangan ini terdiri 
dari koran dan spanduk, buku, pin, poster, brosur, pembatas buku, gantungan kunci, 
x-banner, t-shirt dan mug. Hasil dari penelitian ini adalah mengenalkan 
keanekaragaman obyek wisata religi yang ada di Kota Semarang dan mengajak 
masyarakat berkunjung ke wisata religi Kota Semarang [7]. 
Kemudian penelitian kedua dilakukan oleh Kurniawan dan Michael pada tahun 
2013 dalam penelitiannya yang berjudul Perancangan Video Promosi dengan 
Menggunakan Teknik 3D Modelling Low Poly. Latar belakang masalah yang dimiliki 
yaitu, untuk meningkatkan jumlah peminat Program Studi Desain Komunikasi Visual 
UKSW. Sebuah Video promosi yang menggunakan teknik 3D Modeling Low Poly. 
Salah satu alternatif menyampaikan video secara menarik dan komunikatif yang 
berisi tentang pengenalan Program Studi Desain Komunikasi Visual UKSW. Hasil 
dari penelitian ini adalah video promosi yang dapat membantu mengenalkan program 
studi Desain Komunikasi Visual secara umum dan meningkatkan jumlah peminat 
terpacu menghasilkan karya-karya [8]. 
Penelitian ini membahas tentang video promosi untuk menarik minat wisatawan 
mengunjungi Wisata Religi dan Budaya Kota Semarang. Video tersebut 
menggunakan pendekatan video animasi 3D low poly sebagai nilai pembeda yang 
unik tanpa mengesampingkan nilai informatif. Hasil video adalah animasi 3D Low 
Poly. Dalam penelitian ini akan dirancang mengenai Video Promosi Animasi 3D Low 
Poly Wisata Religi dan Budaya di Kota Semarang melalui program Ayo Wisata ke 
Semarang. Penelitian ini menghasilkan promosi baru dari penelitian yang sudah 
dilakukan oleh Setyaningrum yaitu Video Promosi Animasi 3D Low Poly Wisata 
Religi dan Budaya karena menurut penelitian Kurniawan dan Michael video animasi 
Low Poly merupakan salah satu alternative untuk menyampaikan video secara 
menarik dan komunikatif. 
Kebijakan program Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota Semarang pada tahun 
2012 dititikberatkan pada program "Ayo Wisata ke Semarang" dengan mengandalkan 
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tiga potensi yaitu wisata religi, budaya dan kuliner yang ada di Kota Semarang [9]. 
Ayo Wisata ke Semarang merupakan program yang bertujuan untuk meningkatkan 
jumlah wisatawan yang datang ke Kota Semarang. Logo Ayo Wisata ke Semarang 
dapat dilihat pada Gambar 1 yang bermakna Kota Semarang memiliki banyak potensi 
wisata [10]. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Logo Ayo Wisata ke Semarang 
Multimedia adalah penggunaan sarana media yang menyajikan kombinasi berbagai 
elemen informasi seperti animasi, video, teks, suara, grapic, maupun gambar yang 
bersifat interaktif bertujuan menyampaikan informasi atau sekedar memberikan 
hiburan kepada penerima dengan sajian yang menarik. Multimedia sebenarnya adalah 
suatu istilah generik bagi suatu media yang menggabungkan berbagai macam media 
baik untuk tujuan pembelajaran maupun bukan. Keragaman media ini meliputi teks, 
audio, animasi, video, bahkan simulasi [11]. 
Kata video berasal dari kata latin yang berarti ‘saya lihat’. Video adalah 
pemrosesan sinyal elektronik yang mewakili gambar bergerak. Video juga dapat 
digunakan dalam aplikasi tehnik, keilmuan, produksi dan keamanan [12]. 
Promosi adalah suatu cara untuk mengkomunikasikan suatu produk. Kegiatan ini 
dilakukan untuk mengkomunikasikan suatu produk yang berupa barang maupun jasa. 
Promosi tidak hanya berhenti sampai tahap mengkonfirmasikan saja, tetapi juga 
membedakan produk satu dengan yang lain. Promosi dilakukan untuk mengubah 
profit dari suatu produk. Selain itu promosi dilakukan untuk meraih pengguna baru 
serta menjaga kesetiaan pengguna lama. Perkembangan promosi saat ini sangatlah 
pesat. Banyak media-media yang digunakan dengan berbagai keunikannya. [13]. 
Kata Animasi berasal dari bahasa Latin, anima yang berarti “hidup” atau animare 
yang berarti “meniupkan hidup ke dalam”. Kemudian istilah tersebut dialih 
bahasakan kedalam bahasa inggris menjadi animate yang berarti memberi hidup atau 
animation yang berarti ilusi dari gerakan atau hidup. Lazimnya istilah aniamation 
diartikan membuat film kartun. Istilah animation tersebut dialihbahasakan kedalam 
Bahasa Indonesia menjadi animasi[14]. 
Menurut William Vaughan, 3D modeling adalah hasil dari representasi dari proses 
secara matematika yang membentuk objek 3D. Hasil dari proses tersebut adalah apa 
yang sekarang ini disebut dengan 3D model atau 3D Mesh [15]. 
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Low Poly adalah istilah yang biasa digunakan untuk menggambarkan jumlah 
polygon atau triangles yang membentuk suatu model 3D. Tidak ada patokan baku 
berapa jumlah poligon yang harus dimiliki suatu model, hanya saja secara umum 
model low poly memiliki poligon yang jauh lebih kecil daripada model High Poly, 
biasanya di kisaran ribuan atau 4 digit [16]. 
Menurut etimologi kata “pariwisata” diidentikkan dengan kata “travel” dalam 
bahasa Inggris yang diartikan sebagai perjalanan yang dilakukan dengan tujuan 
mendapat kenikmatan, mencari kepuasan, mengetahui sesuatu memperbaiki 
kesehatan, menikmati olahraga atau istirahat, menunaikan tugas, berziarah, dan lain-
lain, merupakan kegiatan yang baru saja dilakukan oleh manusia masa kini [17]. 
Tempat wisata bukan hanya tempat yang mengandung unsur hiburan dan 
pemandangan alam saja. Namun sekarang banyak wisata yang dapat dikunjungi 
seperti tempat religi ataupun lebih mengenal tentang budaya. Wisata budaya adalah 
kegiatan pariwisata yang menggunakan kebudayaan sebagai objeknya. Pariwisata 
jenis ini dibedakan dari minat-minat khusus lain, seperti wisata alam, dan wisata 
petualangan [18]. Sedangkan untuk pengertian Wisata Religi adalah wisata yang lebih 
diperuntukan bagi pemenuhan kebutuhan batin manusia yang bertujuan untuk 
memenuhi kebutuhan rohani dan memperkuat iman manusia dengan mendatangi 
tempat-tempat atau tujuan-tujuan yang memiliki nilai religi [19]. 
 
3. Metode Penelitian 
Metode yang dilakukan dalam perancangan ini adalah metode campuran, kualitatif 
dan kuantitafif dalam mendapatkan informasi data diperlukan wawancara langsung 
dengan narasumber dan dilakukan kuisioner kepada masyarakat Kota Semarang [20]. 
Sedangkan untuk penelitian menggunakan metode linear strategy yaitu menetapkan 
urutan logis pada tahapan perancangan sederhana yang sudah dipahami 
komponennya, dan telah berulangkali dilaksanakan [21]. Suatu tahap dimulai setelah 
tahap sebelumnya diselesaikan, demikian seterusnya. Adapun tahapannya dapat 
dilihat pada Gambar 2. 
 
 
 
 
 
 
 
    Gambar 2. Tahapan Penelitian 
Tahap 3 
Perancangan 
Tahap 2 
Analisis Data 
Tahap 1 
Pengumpulan Data 
Tahap 4 
Pengujian Video 
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Langkah Pertama yang dilakukan adalah pengumpulan data untuk 
mengindentifikasi masalah yang terjadi pada wisata Kota Semarang khususnya wisata 
religi dan budaya dalam program Ayo Wisata ke Semarang. Pada tahap ini dilakukan 
pengumpulan data mengenai program Ayo Wisata ke Semarang, pengumpulan data 
mengenai wisata religi dan budaya Kota Semarang dan wawancara kepada Bapak 
Agus Kharis selaku Staf Pemasaran Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota 
Semarang mengenai potensi wisata yang kurang diminati oleh masyarakat Kota 
Semarang dan media promosi apa yang sudah dilakukan. Hasil wawancara yang 
didapat yaitu, media promosi yang dilakukan Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota 
Semarang  belum maksimal dikarenakan media yang digunakan belum dikemas 
secara menarik sehingga banyak wisatawan yang tidak tertarik dengan media promosi 
tersebut. Selanjutnya dilakukan wawancara kepada masyarakan Kota Semarang. Hasil 
wawancara yang didapat, masyarakat mengetahui adanya video promosi wisata religi 
dan budaya Kota Semarang yang dikemas secara tidak efektif dan memiliki durasi 
yang panjang. Sehingga masyarakat Kota Semarang sungkan untuk melihat video 
tersebut. Pada tahap ini dilakukan juga observasi beberapa video berbasis animasi 3D 
Low Poly, salah satunya pada iklan Morssinkhof Groep 2012 yang diproduksi oleh 
Televisuals yang menggunakan teknik animasi 3D Low Poly dengan konsep 
isometric.  
Tahap kedua yang dilakukan adalah analisis data untuk mendapatkan data tentang 
suatu masalah, sehingga diperoleh pemahaman atau pembuktian terhadap informasi 
atau keterangan yang diperoleh dan diperlukan dalam merancang video promosi. 
Menentukan karakteristik media promosi yang dibutuhkan pada pembuatan video 
promosi untuk Wisata Religi dan Budaya dalam program “Ayo Wisata ke Semarang”. 
Pada tahap ini dilakukan analisis dari hasil wawancara kepada Staf Pemasaran Dinas 
Kebudayaan dan Pariwisata Kota Semarang  dan Masyarakat Kota Semarang. Hasil 
yang didapat adalah karakteristik video promosi yang dibutuhkan yaitu informatif 
dalam menyampaikan Informasi, dikemas secara singkat dan jelas dengan ditambah 
objek-objek 3D mudah dipahami dan menarik. 
Selanjutnya ditahap ketiga perancangan dimulai dengan membuat konsep. Konsep 
animasi menggunakan animasi 3D Low Poly, mulai dari Lawang Sewu, Sam Poo 
Kong, Masjid Agung Jawa Tengah, Gereja Blenduk, Vihara Budhagaya. Konsep 
perancangan video adalah menjelaskan tentang wisata Budaya dan Religi Kota 
Semarang dengan dikemas secara simple dan informatif yang mudah dipahami oleh 
masyarakat Kota Semarang. Pengerjaan model dilakukan dengan menggunakan 
teknik Low Poly modeling cara ini efektif dan mudah karena bekerja dengan sedikit 
segmen dan vertex. Model yang dihasilkan dengan teknik Low Poly modeling ini 
nantinya akan terlihat lebih simple, tidak rumit dan tidak terlalu berat ketika model di 
animasikan dan dirender [22]. Video ini juga dapat dengan mudah dilihat diberbagai 
sosial media Pemerintah Kota Semarang untuk menarik wisatawan luar Kota 
Semarang, dengan target utama yaitu anak muda sampai dewasa yang suka dengan 
traveling. Setelah konsep sudah terbentuk dilanjutkan dengan pembuatan storyline 
dan storyboard. Storyline adalah rangkaian kajian yang dijadikan cerita atau alur 
cerita untuk menggambarkan isi dari film [23]. Storyline dari video promosi ini 
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dimulai dari terlihatnya peta Indonesia dari atas kemudian bagian dari Kota Semarang 
terbang keatas dan terlihat wisata yang ada di Kota Semarang mulai dari Lawang 
Sewu yang Berdiri dengan kokoh tepat di kawasan Tugu Muda pusat Kota Semarang 
menelusuri Lawang Sewu dan memperlihatkan banyaknya pintu disana kemudian 
terdapat penjelasannya. Kemudian berlanjut ke Sam Po Kong yang memperlihatkan 
keseluruhan Sam Poo Kong dan bergerak menjelaskan Sam Poo Kong. Berikutnya 
Masjid Agung Jawa Tengah menjelaskan tentang menara Asmaul Husna dan 
keunikan payung besar yang dapat terbuka. Selanjutnya menjelaskan Gereja Blenduk 
yang bentuk heksagonal dan muncul penjelasan. Menelusuri jalan menuju Vihara 
Budhagaya dengan 7 tingkatan berwarna merah dengan kuning menjadi ciri khas dan 
warna yang identik di sekitaran Pagoda terdapat juga Pagoda Avalokitesvara, Vihara 
Dhammasala. Kemudian muncul semua wisata dan tulisan “Ayo Wisata Ke 
Semarang”.  
Storyboard adalah setiap scene yang menggambarkan objek serta perilakunya 
[24]. Dalam perancangan video promosi ini storyboard digunakan sebagai acuan 
dalam pembuatan video di setiap adegan. Berikut Storyboard yang menjadi acuan dari 
video promosi ini dapat dilihat pada Tabel 1. 
Tabel 1. Storyboard 
NO Scene Duration Shoot Keterangan 
1 
 
00.00 – 
00.02 
Normal angel  
Medium Close Up 
Background peta Indonesia 
yang diatasnya terdapat panel 
pencarian untuk mencari 
Kota Semarang 
3 
 
00.02 – 
00.10 
Low angle 
Tilt down 
Kota Semarang terlihat 
seperti pulau terbang dari 
samping dengan munculya 
wisata dan religi Kota 
Semarang 
4 
 
00.10 – 
00.12 
High angle 
Total shot 
Zoom in 
Zoom in memperlihatkan 
Kota Semarang 
5 
 
00.12 – 
00.18 
Total shot 
High angle 
Muncul icon landmark peta 
meunjukkan letak wisata 
religi dan budaya di 
Semarang, kemudian terdapat 
penjelasan tentang nama 
tempat tersebut 
 
 
7 
 
6 
 
00.18 – 
00.25 
High angle 
Long shot 
Zoom in ke tulisan Lawang 
Sewu kemudian zoom out, 
terdapat lawang sewu 
dibawah tulisan 
7  00.25 – 
00.44 
High angle 
Long shot  
Terdapat lawang sewu 
ditengah Kota dan muncul 
motion graphic menunjukan 
penjelasan tentang letak 
lawang sewu 
8 
 
00.44 – 
00.51 
High angle 
Medium shot 
Zoom in lebih detail dengan 
lawang sewu dan muncul 
penjelasan tentang lawang 
sewu 
9 
 
00.51 – 
00.58 
High angle 
Long shot 
Panning right sudah terdapat 
sam poo kong dan muncul 
motion penjelasan letak sam 
poo kong 
10 
 
00.58 – 
01.27 
High angle 
Medium shot 
Zoom in lebih detail dengan 
Sam poo Kong dan muncul 
penjelasan tentang Sam poo 
Kong 
11 
 
01.27 – 
01.36 
High angle 
Long shot 
Panning right sudah terdapat 
Masjid Agung Jawa Tengah 
dan muncul motion 
penjelasan letak Masjid 
Agung Jawa Tengah 
12 
 
01.36– 
02.15 
High angle 
Medium shot 
Zoom in lebih detail dengan 
Masjid Agung Jawa Tengah 
dan muncul penjelasan 
tentang Masjid Agung Jawa 
Tengah 
13 
 
02.15 – 
02.22 
High angle 
Long shot 
Panning right sudah terdapat 
Gereja Blenduk dan muncul 
motion penjelasan letak 
Gereja Blenduk 
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14 
 
02.22 – 
02.35 
High angle 
Medium shot 
Zoom in lebih detail dengan 
Gereja Blenduk dan muncul 
penjelasan tentang Gereja 
Blenduk 
15 
 
02.44 – 
03.00 
High angle 
Long shot 
Panning right sudah terdapat 
Vihara Budhagaya dan 
muncul motion penjelasan 
letak Vihara Budhagaya 
16 
 
03.00 – 
03.07 
Medium shot 
Normal angle 
Muncul Logo Ayo Wisata Ke 
Semarang 
17 
 
03.07 – 
03.12 
Medium shot 
Normal angle 
Fade out kemudian muncul 
logo  
UKSW dan FTI UKSW 
 
Setelah tahap Storyboard selasai gambar tersebut divisualisasikan kedalam 
software 3D dengan proses Modelling. Perancangan modeling dapat dilihat pada 
Gambar 3. 
 
 
Gambar 3. Modelling 
 
Tahapan berikutnya adalah animasi untuk pergerakan kamera dan pergerakan 
objek sesuai dengan kebutuhan, pergerakan dengan aturan 25 frame per second(fps) 
untuk menghasilkan video dengan pergerakan yang halus yang dapat dilihat pada 
Gambar 4. 
 
Gambar 4. Animasi 
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Setelah tahap Animasi selesai selanjutnya adalah pewarnaan dan teksturing dapat 
dilihat pada Gambar 5. Menggunakan warna pastel untuk menimbulkan kesan hangat 
dan menyenangkan. 
 
Gambar 5. Coloring & Teksturing 
 
Tahap berikutnya adalah rendering, sebelum proses ini dilakukan, pencahayaan 
pada objek juga perlu dilakukan terlebih dahulu. Dilihat pada Gambar 6 cahaya yang 
dihasilkan akan menimbulkan kejelasan dalam objek. 
  
Gambar 6. Tahap Pencahayaan 
 
Setelah tahap rendering selesai kemudian dilanjutkan ketahap compositing untuk 
menambahkan info berupa teks dan penambahan berbagai effect dalam video. Dalam 
proses ini menggunakan software berbeda dengan sebelumnya untuk menambahkan 
effect. Dapat dilihat pada Gambar 7. 
 
 
Gambar 7. Compositing 
 
Dengan menggunakan warna-warna  pastel untuk menimbulkan kesan hangat dan 
menyenangkan. Pemilihan warna cerah akan membuat video lebih menarik. Dalam 
pemilihan warna Background menggunakan warna gradasi biru ke orange. 
Ditambahkan informasi berupa tulisan, disetiap tempat wisata dengan menggunakan 
after effect. Penggunaan teks pada video juga mempengaruhi nilai informatif dari 
video maka Tipografi yang digunakan jelas dan dapat dibaca dengan mudah. 
Tipografi yang dipakai adalah Futura Font, yang memiliki ciri-ciri tidak memiliki 
kait dan ujungnya berbentuk lancip. Font ini dipilih dikarenakan mudah untuk dibaca. 
Font Futura dapat dilihat pada Gambar 8. 
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ABCDEFGHIJKLMNOPQRTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 
1234567890-+.,!? 
Gambar 8. Futura Font 
 
4. Hasil Perancangan dan Pembahasan 
Scene pertama yang muncul dalam video adalah papan pencarian yang 
berlatarkan peta Indonesia. Kemudian muncul tulisan ketikan ‘Semarang’ dan 
masuk kesebuah pulau melayang yang diatasnya bermunculan wisata mulai dari 
Lawang Sewu, Sam Poo Kong, Masjid Agung Jawa Tengah, Gereja Blenduk dan  
Vihara Budaghaya. Diatas pulau terbang tersebut terdapat pesawat terbang 
berhadapan kemudian muncul tulisan Wisata Religi dan Budaya. Dapat dilihat 
pada Gambar 9. 
Gambar 9. Scene pertama 
 
 Pada Gambar 10 adalah scene kedua yang muncul pada video ini 
menampilkan informasi tentang Wisata Religi dan Budaya apa saja yang ada di 
Kota Semarang. 
Gambar 10. Scene Kedua 
 
Scene Ketiga yang muncul pada video ini menampilkan informasi tentang 
Wisata Religi Lawang Sewu di Kota Semarang. Pada Gambar 11 dapat dilihat 
dengan ditambahkan penjelasan mengenai wisata dan juga alamat wisata tersebut 
menambah nilai informatif pada video dan juga detail bangunan dari Lawang 
Sewu juga ditunjukkan. 
Gambar 11. Scene Ketiga 
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Scene Keempat yang muncul pada video ini menampilkan informasi tentang 
Wisata Religi Sam Poo Kong di Kota Semarang. Dengan ditambahkan juga 
alamat wisata tersebut ditambah dengan penjelasan tiap bangunan dan fungsi 
bangunan tersebut. Dapat dilihat pada Gambar 12. 
Gambar 12. Scene Keempat 
 
Pada Gambar 13 adalah scene kelima yang muncul pada video ini 
menampilkan informasi tentang Wisata Religi Masjid Agung di Kota Semarang. 
Dengan ditambahkan penjelasan mengenai wisata dan juga alamat wisata tersebut. 
Memperlihatkan detail menara Asmaul-Husna dan juga payung yang bisa terbuka 
sendiri dapat dilihat.  
Gambar 13. Scene Kelima 
 
Scene Keenam yang muncul pada video ini menampilkan informasi tentang 
Wisata Religi Gereja Blenduk di Kota Semarang. Pada Gambar 14 menampilkan 
penjelasan mengenai wisata dan juga alamat wisata tersebut dan juga bangunan 
tersebut berputar agar terlihat dari semua sudut. 
Gambar 14. Scene Keenam 
Scene Ketujuh yang muncul pada video ini menampilkan informasi tentang 
Wisata Religi Vihara Budhagaya di Kota Semarang. Dengan ditambahkan juga 
alamat wisata tersebut dan detail dari tiap bagunan dan fungsi dari bangunan 
tersebut. Dapat dilihat pada Gambar 15. 
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Gambar 15. Scene Ketujuh 
Pada Scene terakhir dapat dilihat pada Gambar 16. Logo Ayo Wisata ke 
Semarang dan Logo UKSW dan FTI muncul pada video ini untuk dijadikan 
bumper out video 
 
Gambar 16. Scene Kedelapan 
Pengujian video promosi ini dilakukan untuk mengetahui layak atau tidak 
Video Promosi Animasi berbasis 3D Low Poly ini, Pengujian dilakukan dengan 2 
tahap yaitu: 
a. Pengujian Kualitatif 
Video Promosi Animasi 3D Low Poly Wisata Religi dan Budaya “Ayo 
Wisata ke Semarang” telah diujikan kepada Pengelola Pariwisata Kota 
Semarang, Animator. Video Promosi merupakan salah satu media yang 
penyebarannya sangat mudah. Video ini akan disebarkan melalui media 
online untuk memudahkan para wisatawan untuk mengakses video ini. 
Tujuannya untuk menarik wisatawan baik manca negara ataupun lokal 
untuk datang berwisata ke Kota Semarang. Setelah melihat video promosi 
tersebut, dalam hal ini diambil kesimpulan sebagai berikut : 
 Pengelola Pariwisata Kota Semarang 
Menurut pendapat Bapak Agus Kharis selaku Staf Pemasaran 
Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota Semarang substansi keunikan 
daya tarik belum terdeskripsi secara tekstualmaupun visual, info 
tekstual belum konsisten, ada beberapa animasi yang harunya lebih 
detail untuk mendukung teks. 
 Animator 
Menurut pendapat Benedictus Ridho Junaedi, salah satu 
animator di Kota Salatiga setelah melihat video tersebut, berpendapat 
bahwa layout pada video tersebut sudah bagus. Konten yang 
terkandung dalam video sudah menarik dan informatif.  
b. Pengujian Kuantitatif 
Pengujian ini dalakukan dengan cara penyebaran kuisioner. Responden 
yang dilibatkan dalam pengambilan data adalah masyarakat Kota 
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Semarang ataupun luar Kota Semarang sebanyak 50 orang. Diadakannya 
Kuisoner bertujuan untuk mendapatkan tanggapan dan respon masyarakat 
Kota Semarang terhadap konten-konten yang ada dalam video promosi 
tersebut. Pertanyan sebanyak 5, pertanyaan pertama dan kedua tentang 
sebelum dan sesudah mengetahuai tentang Wisata religi dan budaya Kota 
Semarang. Pertanyaan ketiga sampai ke enam tentang visualisasi yang 
ditimbulkan pada video promosi tersebut. Berikut ini daftar pertanyaan 
yang diberikan kepada responden dan jawaban yang didapat dari 
Responden setelah melihat video promosi tersebut dapat dilihat pada 
Tabel 2. 
Tabel 2. Daftar Pertanyaan dan Jawaban kuisoiner 
No Pertanyaan Jawaban 
1 Apakah sebelumnya anda sudah 
mengetahui Wisata Religi dan Budaya 
di Kota Semarang ‘Ayo Wisata ke 
Semarang’? 
A. Belum 
Mengetahui 
20(40%) 
B.Sedikit 
Mengetahui 
17(34%) 
C. Sudah 
Mengetahui 
13(26%) 
2 Apakah setelah melihat video promosi 
tersebut anda lebih mengerti tentang 
Wisata  Religi dan Budaya di Kota 
Semarang? 
A. Lebih 
Mengetahui 
26(52%) 
B. Sedang 
22(44%) 
C. Belum 
Mengetahui 
4(8%) 
3 Apakah penyajian Ilustrasi 3D dan text 
dalam video promosi tersebut mudah 
dipahami? 
A. Mudah 
24(48%) 
B. Sedang 
23(46%) 
C. Sulit 
3(6%) 
4 Bagaimana pendapat anda mengenai 
animasi pada video promosi tersebut? 
A. Menarik 
32(64%) 
B. Sedang 
13(26%) 
C. Tidak 
Menarik 
5(10%) 
5 Selama melihat video promosi tersebut. 
Apa yang anda  rasakan? 
A. Tidak 
Membosankan 
35(70%) 
B. Sedang 
17(24%) 
C. 
Membosankan 
3(6%) 
 
Dari data presentase jawaban dapat disimpulkan disetiap pertanyaannya, dari 
jawaban pertanyaan pertama diketahui bahwa ada yang sudah mengetahui Wisata 
Religi dan Budaya di Kota Semarang dalam program Ayo Wisata ke Semarang 
walaupun lebih bayak responden yang belum mengetahuinya. Menurut responden 
yang belum mengetahuinya karena kurangnya adanya promosi yang dilakukan 
oleh Dinas Pariwisata Kota Semarang, sedangkan untuk yang sudah 
mengetahuinya karena responden sudah pernah mengunjuingi tempat wisata 
tersebut. 
Pertanyaan kedua dapat diketahui bahwa responden banyak yang mengetahui 
tentang Wisata Religi dan Budaya di Kota Semarang dalam program Ayo Wisata 
ke Semarang setelah melihat video promosi tersebut, dikarenakan video tersebut 
jelas dalam mencantumkan info sedangkan untuk responden yang belum mengerti 
dikarenakan terdapat info yang masih terlalu cepat dan tidak dapat dibaca. 
Pada Pertanyaan ketiga diketahui banyak responden yang mudah memahami 
text dan ilustrasi 3D yang terdapat pada video tersebut dikarenakan font yang 
mudah dibaca dan bentuk yang menarik dari ilustrasi 3D tersebut. Responden 
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yang sulit memahami video tersebut sama halnya dengan pertanyaan kedua yaitu 
dikarenakan terdapat info yang masih terlalu cepat dan tidak dapat dibaca. 
Pada presentase pertanyaan keempat pendapat responden pada pertanyaan 
keempat animasi dalam video tersebut menarik dikarenakan memliki warna yang 
cocok dengan video dan bentuk yang simple, dan karena bentuk yang simple dan 
juga tidak ada objek yang bergerak dalam  video membuat responden berpendapat 
video tersebut kurang menarik.  
Pertanyaan kelima responden lebih banyak berpendapat bahwa video tersebut 
tidak menimbukkan kesan membosankan pada saat dilihat dikarenakan dalam 
video tersebut wisata yang dimunculkan bergantian dan terdapat info yang 
muncul membuat responden ingin focus mendapatkan info pada video tersebut 
tidak banyak responden yang mengatakan video tersebut membosankan 
dikarenakan mempunyai durasi yang panjang. 
Dalam pengujian kuantitatif dapat disimpulkan bahwa warga Kota Semarang 
sebenarnya sudah mengetahui tentang Wisata Religi dan Budaya Kota Semarang 
akan tetapi belum pernah melihat adanya promosi video dalam bentuk 3D Low 
Poly. Masyarakat menganggap video tersebut mudah dipahami, menarik dan tidak 
membosankan. Setelah melihat video tersebut masyarakat Kota Semarang atau 
luar Kota Semarang lebih mengetahui tentang informasi Wisata Religi dan 
Budaya Kota Semarang.  
5. Simpulan 
Wisata Religi dan Budaya di Kota Semarang merupakan program dari Ayo 
Wisata ke Semarang yang memiliki potensi wisata yang baik. Untuk itu Wisata 
Religi dan Budaya di Kota Semarang harus dipromosikan kepada Masyarakat 
dalam rangka untuk mendorong minat masyarakat Kota Semarang atau luar Kota 
untuk mengunjungi Wisata Religi dan Budaya di Kota Semarang. Video promosi 
yang telah dihasilkan dalam penelitian ini telah mampu menyampaikan informasi 
secara menarik dan informative, yaitu dengan memanfaatkan animasi 3 dimensi 
dalam penyampaiannya. Video promosi tersebut juga mampu membantu pihak 
Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota Semarang dalam menampilkan aspek 
promosi yang mudah dimengerti oleh masyarakat Kota Semarang atau luar Kota 
Semarang. Untuk kedepannya video promosi Wisata Religi dan Budaya di Kota 
Semarang ini dapat disebarkan diberbagai social media instagram, facebook dan 
youtube yang pada zaman sekarang penyebarannya sangat mudah. 
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